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Bearbeiten Sie zu zweit die folgenden Ubungen.

Aktivitat 1: Prifen Sie sorgféltig das folgende Escape Room Game aus dem
NEET -SYSTEM ,,Flucht aus dem Cyberspace* - Experten Level (Bereich
Digitale Kompetenz):

“Sie sind in einem Computer eingeschlossen. Langsam tropfen verschittete Kaffeetropfen
vom Tisch und bilden eine immer gré3ere Pfutze auf dem Boden. Leider hat die Flissigkeit
den Computer nicht erreicht. Sie geben jedoch lhre Idee, einen Kurzschluss zu verursachen,
nicht auf, in der Hoffnung, dass Sie mit der gleichen Methode, mit der Sie darin festgehalten
wurden, aus dem Cyberspace herauskommen konnen. Die Vision, die Ausristung zu
zerstoren, erscheint Ihnen nicht so beéngstigend wie die Vision, das Dokument, an dem Sie
heute gearbeitet haben, und andere wertvolle Daten, die noch nicht gespeichert sind, zu
verlieren. Die beste Idee scheint zu sein, sie in die Cloud zu schicken, aber die Daten aus
dem Dokument sind zu vertraulich, als dass Sie sie in der offentlichen Cloud freigeben
kénnten. Daher versuchen Sie, sich in lhr privates NAS einzuloggen, indem Sie ein Passwort
eingeben”.

T ﬂﬂﬂﬂmhuu—nﬁi

:-—--—-N{ME{C—-{-TDQ'HE
2

fu]
Gztrxh-:mﬂmnﬂmbﬁg

FEEREEEEERRERREE
=

] T LY nng

| |

E
69 g == =S AN T
=4

Decrypt the ASCI code to get the NAS password
67 767985 6832 8384 79 8265 T1 68

Password: CLOUD STORAGE *

“our answer

Nexxt
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Frage 1: Glauben Sie, dass die Handlung fir alle Altersgruppen und alle
Zielgruppen geeignet ist? Bitte geben Sie eine detaillierte Begrindung dazu
ab.

Hinweis zu Antwort 1: Richard Van Eck (2006) legt in einem sehr ausfuihrlichen Artikel
Uber digitales spielbasiertes Lernen nahe, dass der Eindruck erweckt wird, dass
ausschlief3lich Spiele lernwirksam sein kdénnen. Dadurch entsteht die Vorstellung,
dass alle Spiele fur alle Lernenden in allen Altersgruppen und fir alle Lernergebnisse
gut sind, was irrefuhrend ist. Er schlagt vor, dass Spiele, die darauf abzielen, die
Lernerfahrung zu verbessern, auf gut etablierten Lernprinzipien, Theorien und
Modellen basieren sollten, die die oben genannten Punkte bertcksichtigen.
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Aktivitat 2: Prufen Sie sorgfaltig das folgende Escape Room Game aus dem
NEET -SYSTEM ,,Flucht in der Zeit - Eine Reise zum Mars“ - Level Mittelstufe
(Bereich Kulturelle Kompetenz):

“Wie es aussieht, ist es lhnen gelungen, gemeinsame Wege der Kommunikation mit
Menschen vom Planeten Mars zu finden. Nun werden Sie gebeten, lhre eigene Zeitachse zu
erlautern. Sie missen dariiber sprechen, wie das Leben auf der Erde war, als Sie dort waren,
und wie die verschiedenen Menschen auf demselben Planeten zusammen Uberlebten. Sie
beginnen, indem Sie erklaren, dass Sie auf einem Planeten lebten, auf dem einige nonverbale
Kommunikationsgesange, wie z.B. Gesichtsausdricke, universell waren. Diese Ausdriicke
halfen den Menschen, sich gegenseitig zu verstehen und ein besseres Verstandnis fur die
Gefiihle der anderen Personen zu erlangen. Um dies zu erreichen, zeigten Sie ihnen einige
Bilder von allgemeinen nonverbalen Gesédngen. Wéahlen Sie die Bilder aus, die Sie ihnen
gezeigt haben.”

Frage 2: Welche digitalen Technologien wirden Sie vorschlagen, um das
folgende Ratsel zu erstellen?

Hinweis zu Antwort 2: Clarke at al. (2017) vertritt die Ansicht, dass spielbasiertes
Lernen aus der Ubernahme verschiedener Technologien und digitaler
Spielpraferenzen schopfen sollte, um vielfaltige Lernerfahrungen zu machen.
AuBBerdem sollten Techniken zur Aufrechterhaltung der Motivation und des
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Engagements untersucht werden, die oft zu Lasten unterschiedlicher Materialien,
Ansétze und Methoden gehen.

Aktivitat 3: Prufen Sie sorgfaltig das folgende Escape Room Game aus dem
NEET -SYSTEM - Level Mittelstufe (Bereich Burgerkompetenz):

“Sie sind dem Rathaus entkommen, Sie gehen nach drauf3en. Sie bemerken jedoch, dass
keine Autos auf der Straf3e stehen, McDonald's nicht mehr auf der HauptstralRe zu finden
und die Stral3enbeleuchtung altmodisch ist. Wo hat Ihnen jetzt Heinz-Ficton eine Falle
gestellt?

Sie finden eine Zeitungsseite auf dem Boden - es ist die Rede von der
Suffragettenbewegung ('The Suffragette Movement').”

The Militants'’ March to Buckingham Palace Fully I

The Dally Ml]‘[‘()[‘ The newspaper looks so old — but

o what is it doing here? What could
have happened? Could you have
travelled back in time?

....... Ay

MRS, PANKHURS’T ABRESTBD AT THE GATES OF BUGKIHGHAI PALAGB Ill TRYING
TO PRESENT A PETITION TO THE KING.

Next

Never submit passwords through Google Forms

Google Forms  This content is neither created nor endorsed by Google.

Frage 3: Erstellen Sie eine Aufgabe, die auf diejenige folgt, die Sie gelesen
haben. Warum haben Sie diese Aufgabe gewéahlt?
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Hinweis zu Antwort 3: Nicholson (2016) schlégt vor, dass bei der Gestaltung eines
"Escape the Room Game" eines der Grundprinzipien, denen der Designer folgen
kann, das Konzept des "Fragens nach dem Warum" ist. Insbesondere sollte der
Designer wahrend des Prozesses uber den Wert jedes Elements der Spielerfahrung
nachdenken, indem er fragt: "Warum ist das hier? Dariiber hinaus rat Nicholson (2016)
den Spieldesignern, genau zu wissen, warum jedes Ratsel, jede Aufgabe und jedes
Element im Escape Room in eine bestimmte Position gebracht wurde, damit es mit
den Gesamtkonzepten hinter der Gestaltung des Raums ubereinstimmt (Nicholson,
2016).
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Aktivitat 4: Prifen Sie sorgféltig das folgende Escape Room Game aus dem
NEET -SYSTEM - Level Fortgeschrittene (Bereich Soziale Kompetenz):

“Toll, Sie haben die Herausforderung im offenen Fenster geldst und plétzlich brach die Wand
ein. Mist, das ganze Haus sieht aus wie eine Ruine! Aber warte, da ist noch ein Fenster.
Plotzlich merken Sie, dass Sie nicht mehr allein sind. Holen Sie sich einen Freund zum
Weiterziehen..." [nach der Auswahl eines Teammitglieds geht die Geschichte weiter]

"Gerade als Sie durch das Loch in der Wand getreten sind, sehen Sie, dass dort eine
Schatzkiste steht. Juhuu, lass uns nachsehen....”

Teammitglied 1 Teammitglied 2

Es sind viele Minzen drin. Sie haben alle | Es sind viele Minzen drin. Sie haben alle
dasselbe Bild auf der Rulckseite. Aus | dasselbe Bild auf der Rickseite. Aus
welchem Land kommen sie? welchem Land kommen sie?

treasure box
treasure box

Which country do the coins come from?
Which country do the coins come from?

key lock

L=l

Together you have two of the missing letters now...

Your answer

NEET SYSTEM
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Frage 4: Welche paddagogischen Theorien und Strategien kdnnen zur Lésung
dieser besonderen Escape Room Herausforderung angewendet werden?

Tipp zu Antwort 4: Abgesehen von der Position der einzelnen Elemente der
Spielerfahrung im Escape-Raum ergibt sich eine weitere wichtige Uberlegung, die
nach Tang und Hanneghan (2015) bertcksichtigt werden muss. Es geht um die
Tatsache, dass Lernspiele mit "padagogisch fundierten Theorien entwickelt werden
mussen, um das Weiterlernen zu férdern, wenn sie nicht mit der virtuellen Umgebung
verbunden sind”.
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